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[論文] 
メディア駆動型リアルタイムコンテントマネジメントフレームワー
クに基づく感性メディアコンテンツ提示方式の実現に向けて 
 
Towards a Kansei Media Content Representation Method  
Based on Media-driven Real-time Content Management Framework 
 
中西 崇文 
 
概要 
本稿では，異種メディアコンテンツ同士の連携を実現するフレームワークであるメディア駆
動型リアルタイムコンテントマネジメントフレームワークに基づく，感性に依存したメディア
コンテンツを提示する実現手法について述べる．本方式は，実世界での状況についてセンシン
グデバイスなどを用いて取得した上で，その状況を表す，もしくはその状況から喚起される感
性に基づいた適切なメディアコンテンツを検索/生成，統合するものである．本方式を実現する
ことにより，実世界の状況に基づくメディアコンテンツの提示が可能となるだけでなく，イン
タネット上に散在するメディアコンテンツの有効な利活用が可能になると考えられる．本稿で
は，感性に依存したメディアコンテンツを提示する実現の基本的な手法を示すとともに，時系
列メディアコンテンツに展開する手法についても述べる． 
 
1. はじめに 
昨今，実世界で展開される我々の日々のアクティビティを様々なセンサーデバイスによって
取得することが可能となっており，それらのデータがインタネット上に蓄積されるようになっ
てきた．これらのデータが多数蓄積されるようになってきた一方で，ユーザはそれらのデータ
から認識されうる目的やタスクに合致した他のインタネット上に散在しているメディアコンテ
ンツと結びつけることが難しくなってきている．つまり，様々なセンサーデバイスから取得さ
れたデータを意味のある形で分析，認識する方法の実現と，認識されたデータが示す状況やユ
ーザの意図に合致した形でインタネット上に散在するメディアコンテンツを結びつけ，より実
世界のユーザの知識創造の機会を増大させることが重要であると考える． 
実世界の状況やユーザの意図を含んだセンサーデバイスから取得されたデータを利活用する
ためには，それらを意味的に捉えメタデータとして抽出し，そのメタデータ同士でマッチング
可能なシステムの実現が必要となる．実世界の状況やユーザの意図をデータから取得するのに
必要な機能として，我々はメディアコンテンツ取得，メタデータ抽出，文脈選択，メディアコ
ンテンツ検索が含まれると考えられる．メディアコンテンツ取得は実世界に設置されたセンサ
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ーデバイスからメディアコンテンツを取得する手法である．メタデータ抽出とは，データの中
に含まれる特徴量のうち重要な特徴をとらまえ，状況，意図，意味を抽出手法であり，これら
はしばしば機械学習による認識機能[1]として実現される．また，これまで，Kiyoki & 
Kitagawa[2]によって，専門家によるメディアコンテンツの特徴から印象語とその重みで構成さ
れる印象メタデータを抽出するフレームワークである Media-lexicon Transformation Operator
が提案されている．メディアコンテンツからデータの中に含まれる特徴量のうち重要な特徴を
印象語に変換して抽出する方法として適用される．これらの文脈選択は，状況，意図，意味の
時系列の変化をとらまえる手法である．メディアコンテンツ選択は，選択，検知された特徴量
の内容について集約し，必要に応じて他のメディアコンテンツを補完することにより，実世界
のユーザに提示する手法である．我々はこれら 4 つの機能を統一的に実現する基盤として，メ
ディア駆動型リアルタイムコンテントマネジメントフレームワーク[3][4][5]を提案している． 
メディア駆動型リアルタイムコンテントマネジメントフレームワークが特に有用な環境につ
いては，文献[3]に述べられており，図 1 にその外観図について示す． 
 
実世界には多数の異種のセンサーデバイスが散在していることを想定している．この各セン
サーデバイスからメディアコンテンツが時々刻々と取得されている．一方，インタネット上に
は，既存の異種メディアコンテンツが散在しており，それらのメディアコンテンツ群は，様々
な既存システムによって管理されている．実世界から時々刻々と取得されるメディアコンテン
ツを起点として，そのメディアコンテンツに合致した既存システムに対応したクエリを抽出す
ることにより，インタネット上の既存メディアコンテンツへのアクセスが可能となる．これら
を実現することにより，実世界の状況やユーザの意図とインタネット上の既存メディアコンテ
ンツをつなげることができる．これによってリアルタイムにユーザの行動や状況，意図に合致
図 1：メディア駆動型リアルタイムコンテントマネジメントフレームワークが想
定する環境． 
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したメディアコンテンツを提示することが可能となり，実世界での知識創造の機会を増大する
ことが可能になると考えられる． 
上記のメディア駆動型リアルタイムコンテントマネジメントフレームワークの応用が明確に
示される例として，学校の教室でのシーンを想定する[3][4][5]．学校の教室に様々なセンサー
デバイスを取り付けられるとすると，教室自体の環境，温度や湿度などのデータだけでなく，
学生一人一人の時系列の行動の変化や，先生の時系列の行動もとらえることができるであろう．
例えば先生の行動を捉える一つのセンサーデバイスとしてマイクが考えられる．マイクは教室
内の音，主には先生が話す声をメディアコンテンツとして取得することが可能である．そこで
取得された音声メディアコンテンツのままでは，何を意味するのかが不明である．この音声を
音声認識技術を応用してテキストコンテンツとして変換し，それらを時系列に紐づく単語から
なるメタデータとして保持する．この流れがメディアコンテンツ取得，メタデータ抽出と位置
づけられる．時系列に紐づく単語からメタデータを時系列の文脈の変化と捉え，重要な単語を
抽出したり，話題変化点検出したりする．これによって，先生がどのような話題をどのような
タイミングに行い，どのような意味の流れで授業を行ったかを知ることが可能となる．この流
れが文脈選択と位置づけられる．さらに，先に抽出された意味の流れに合致した他のメディア
コンテンツを検索し，その結果を集約し，まとめて提示する．具体的には，先生の話した内容
に合致したメディアコンテンツを動的に電子黒板上に提示するものが挙げられる．この流れが
メディアコンテンツ検索となる．我々が提案するメディア駆動型リアルタイムコンテントマネ
ジメントフレームワークを基盤としたこれらの機能の一部を実現するサービスについて，株式
会社サカワとの共同研究結果として AI Josyu[6]をリリースしている． 
異種メディアコンテンツ同士の連携を実現するフレームワークであるメディア駆動型リアル
タイムコンテントマネジメントフレームワークに基づく，感性に依存したメディアコンテンツ
を提示する実現手法について述べる．本方式は，実世界での状況についてセンシングデバイス
などを用いて取得した上で，その状況を表す，もしくはその状況から喚起される感性に基づい
た適切なメディアコンテンツを検索/生成，統合するものである．本方式を実現することにより，
実世界の状況に基づくメディアコンテンツの提示が可能となるだけでなく，インタネット上に
散在するメディアコンテンツの有効な利活用が可能になると考えられる． 
さらに，感性に依存したメディアコンテンツを提示する実現の基本的な手法を示すとともに，
時系列感性メディアコンテンツに展開する手法についても述べる．感性メディアコンテンツ処
理を時系列に展開することにより，ユーザの状況や行動に起因する感性の移り変わり，つまり
感性遷移を抽出し，その感性遷移に合致したメディアコンテンツの有効な利活用が可能となる
と考えられる．特に，センサーデバイスの高機能化により，時々刻々とメディアコンテンツが
取得される状況である．これらのメディアコンテンツを解釈し，他のメディアコンテンツと連
携し，利活用の機会を増大させるためには，時系列感性メディアコンテンツを対象としたマネ
ジメントフレームワークの実現が重要である． 
本稿では，メディア駆動型リアルタイムコンテントマネジメントフレームワークについて示
し，教室環境によるメディア駆動型リアルタイムコンテントマネジメントフレームワークの応
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用の実現，さらには時系列感性メディアコンテンツを対象としたマネジメントフレームワーク
の実現の順で述べていく． 
 
2. メディア駆動型リアルタイムコンテントマネジメントフレームワーク 
メディア駆動型リアルタイムコンテントマネジメントフレームワークの全体像を図1に示す．
メディア駆動型リアルタイムコンテントマネジメントフレームワークは，メディアコンテンツ
取得 (Media Acquisition)，メタデータ抽出 (Metadata Extraction)，文脈選択 (Context 
Selection)，メディアコンテンツ検索(Content Retrieval)から構成される． 
 
 
 
メディアコンテンツ取得モジュールでは，実世界のセンサーデバイスから，ユーザの行動や
状況を示すメディアコンテンツを音声，画像, 数値データとして取得する．ここで示すセンサ
ーデバイスとは，温度，湿度などを計測する環境センサーや位置情報をとらえる GPS，ビーコン，
動きを捉える加速度センサーなどの数値データを取得するもののみならず，画像を捉えるカメ
ラ，音声を捉えるマイクも含む．これらのメディアコンテンツは時々刻々と取得されつづけて
いる．これらのメディアコンテンツの処理の方法として，ある時間のスナップショットとして
処理を行う方法，時系列変化をとらえて処理を行う方法の大きく 2 つが挙げられる．本フレー
ムワークでは，両方の方法について包含している． 
メタデータ抽出モジュールでは，取得したメディアコンテンツから行動や状況，意図を示す
メタデータを抽出する．我々はそのメタデータは単語群で表現されるものについて特に着目し
ている．つまり，メディアコンテンツを単語群で説明することとみなすこともできる． 
本モジュールの実現方式として，機械学習による認識機能[1]として実現も考えられるが，
我々は，Kiyoki & Kitagawa[2]によって提案された，専門家によるメディアコンテンツの特徴
図 2: メディア駆動型リアルタイムコンテントマネジメントフレームワークの全体像 
 21 
 
 
 
から印象語とその重みで構成される印象メタデータを抽出するフレームワークである
Media-lexicon Transformation Operator に よ っ て 実 現 し て い る ． Media-lexicon 
Transformation Operator に基づいた研究として，これまで，文献[7][8]では，にクラシック楽
曲を対象としたもの，文献[9]では画像の色彩を対象としたもの，文献[10]では”音相”と呼ば
れる言葉の発音情報を対象としたものが実現されている．  
 
 
Media-lexicon Transformation Operator の実現方式について図 3 に示す．メディアコンテン
ツからその性質を表す特徴量を抽出し，特徴量ベクトル n 次元ベクトルとして導出する．事前
に準備した，n 次元から m 次元に変換する作用素により，上記の特徴量ベクトルから m 次元ベク
トルに変換する．その m 次元ベクトルの各要素はそのメディアコンテンツの行動や状況，意図
を表す単語と対応している． 
つまり，本モジュールは，メディアコンテンツの特徴抽出，特徴選択，特徴変換の操作を一
貫して行うものであると考えることができる．ここで，メディアコンテンツは時々刻々と取得，
変化することから，特徴抽出，特徴選択，特徴変換の操作を各時間に行うことにより，ここで
抽出されるメタデータは時系列に紐づく単語からなるものとなることに注意したい． 
文脈選択モジュールは，メタデータ抽出モジュールで抽出された時系列に紐づく単語からメ
タデータを時系列の文脈の変化と捉え，重要な単語を選択したり，話題変化点検出したりする．
選択，抽出については，ユーザが手動で行っても，システムが自動的に行っても構わない．こ
こで必要なことは，次のメディアコンテンツ検索モジュールに与えうるクエリとして成立する
ことが必要である．また，時系列変化点を検知する場合において，後に示す，時系列感性メデ
ィアコンテンツを対象としたマネジメントフレームワークの実現にもつながる． 
メディアコンテンツ検索では，文脈選択モジュールで選択，検知されたメタデータを使い，
インタネット上の既存システムにアクセスすることにより，インタネット上に散在する既存メ
ディアコンテンツを集約するものである．本モジュールの実装としては，既存システム，API
図 3: Media-lexicon Transformation Operator 実現方式図 
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を想定しているが，先に示した文脈選択モジュールで選択，検知されたメタデータを既存シス
テム，API に適したクエリを生成する必要がある．また，各既存システム，API から検索された
既存メディアコンテンツを集約し，まとめ，ユーザに提示できる形にする必要がある．つまり，
メディアコンテンツ検索は，基本既存システム，API を想定しているが，それらをシームレスに
利用するためのラッパー機能を実装すると位置付けられる． 
メディア駆動型リアルタイムコンテントマネジメントフレームワークのこれらの 4 つのモジ
ュールによって，実世界のセンサーデバイスから時々刻々と取得されるメディアコンテンツを
起点として，インタネット上に散在する既存メディアコンテンツとの動的な連携が実現できる．
それにより，実世界の生産活動を支援するインタネット上のコンテンツをリアルタイムに取得
することが可能となる．本フレームワークは，実世界とインタネットを有機的に連携させ，新
たな Cyber-Physical システムを実現する一つの方法となりうる． 
 
3. メディア駆動型リアルタイムコンテントマネジメントフレームワーク
の教室環境での応用―Thinking Support System 
図 4 にメディア駆動型リアルタイムコンテントマネジメントフレームワークを適用した
Thinking Support System の概要を示す． 
 
 
   
本システムは，学校の教室，特にインタラクティブな電子黒板を実現したものである．教室
内には先生の発話が取得できるようマイクが設置されている．マイクにより先生が発話した内
容を音声メディアコンテンツとして取得する．取得された音声メディアコンテンツを音声認識
技術を用いてテキストデータに変換し，変換したテキストデータから特に特徴を表す単語を抽
出する．本システムでは，発話の時系列的な文脈を引き継ぐ形で重要語抽出を実現している．
時系列文脈に基づく重要語抽出については，文献[4]に詳細を示している．抽出した重要語の中
から，インタネット上で探したいコンテンツに該当する単語を選択する．この際，本システム
図 4：メディア駆動型リアルタイムコンテントマネジメントフレームワークを 
適用した Thinking Support System の概要 
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では，単語を選択するだけでなく，その単語と相関のある別の単語への拡張も行う．さらに，
これらの単語を使って，既存の知識ベースへの検索を行い，先生の発話に合致したメディアコ
ンテンツを提示する． 
これらが実現されることにより，先生自身が発話した内容に合致したメディアコンテンツを
電子黒板にリアルタイムに表示することができ，リッチな教育体験を提供できるだけでなく，
教員の授業準備の手間も省くことができると考えられる． 
このような環境を実際の教室に導入するメリットとして，新たな教育コンテンツ創出とその
コンテンツ市場の拡大が見込めると考えらえる．これまで学校の授業・講義は，その日教室で
行われたらそれっきりで終わってしまい，リアルタイムで学生が聞いていない限り知ることさ
えない状況である．しかしながら，このような環境により，授業・講義に関するメディアコン
テンツが取得されると同時に，既存のメディアコンテンツとのリンクも動的に構成することが
できる．つまり，リアルタイムに教育メディアコンテンツが動的に構成され，それを再利用可
能な形で蓄積していくことができる．これにより，リアルタイムに行われる教室での教育だけ
でなく，自宅などの好きな場所から好きな時間に予習・復習が蓄積されたコンテンツにより行
うことができる．教育コンテンツがデジタル化されることにより，再利用が容易となり，教員
にとってもさらなる教育コンテンツを作成が容易になる．これによって，教育コンテンツ創出
の機会が増大し，教育コンテンツ市場の拡大につながる． 
e-learning のエッセンスは，1. 教育の「いつでもどこでも」を実現すること(学生に対する
メリット)，2. 教育コンテンツ利活用・創出機会の増大(教員に対するメリット)の 2 つである
と考える．1.においては，LMS(Learning Management System)の導入によっても実現されること
である．一方で，教育コンテンツをデジタル環境でつくり込むことの労力の増加も問題となっ
てきている．そのような点において，メディアコンテンツを動的に連携できる本メディア駆動
型リアルタイムコンテントマネジメントフレームワークでは，既存のメディアコンテンツを活
用しながら新たな教育コンテンツを生成することが可能である．これにより，教育コンテンツ
をデジタル環境でつくり込むことの労力を下げることができる． 
さらに，これらの機能の一部を実現するサービスについて，株式会社サカワとの共同研究結
果として AI Josyu[6]をリリースしている．AI Josyu では，先生が話した内容全てをテキスト
データとして保持する機能，および先の重要語抽出による単語との連携により，授業プリント
作成サポート機能を実現している．これにより，授業で話した内容で重要箇所を確認するよう
な穴埋め授業プリントを半自動で生成することができる．この機能によって，学生は授業の復
習をいつでもどこでもこなすことが可能となると同時に，教員にとっても穴埋め授業プリント
を作る労力を下げられるため，e-learning のエッセンスを実現するものの一つであると言える． 
 
4. 時系列感性メディアコンテンツを対象としたマネジメントフレームワ
ーク 
これまで示したメディア駆動型リアルタイムコンテントマネジメントフレームワークを感性
遷移を着目した，時系列のマネジメントフレームワークに拡張することを考える．感性メディ
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アコンテンツ処理を時系列に展開することにより，ユーザの状況や行動に起因する感性の移り
変わり，つまり感性遷移を抽出し，その感性遷移に合致したメディアコンテンツの有効な利活
用が可能となると考えられる．特に，センサーデバイスの高機能化により，時々刻々とメディ
アコンテンツが取得される状況である．これらのメディアコンテンツを解釈し，他のメディア
コンテンツと連携し，利活用の機会を増大させるためには，時系列感性メディアコンテンツを
対象としたマネジメントフレームワークの実現が重要である． 
図 5 に時系列完成メディアコンテンツを対象としたマネジメントフレームワークを実現する
ために必要な 2 つの機能，①高次テンソル変換による感性遷移表現，②時系列相関による感性
遷移の類似度計量についての概要を示す． 
 
高次テンソル変換による感性遷移表現については，これまでメディアコンテンツから単語へ
の変換を実現するために Media-lexicon Transformation Operator を適用してきたが，これは，
時系列の変化に伴う感性遷移に対応はしていない．Media-lexicon Transformation Operator
は，メディアコンテンツから抽出された特徴集合である n 次元ベクトルから各要素が単語に対
応する m 次元ベクトルに変換する作用素である．これに時系列の新たな系列を加えた新たな作
用素として拡張する必要がある．図 5 左側で示すように，新たに時間 t の系列を加えたテンソ
ルとして定義ができる．拡張されたテンソル作用素による時系列変化に基づく変換を実現する．
ここで問題となるのは，時系列を加えた新たな拡張されたテンソル作用素による変換を行うこ
とになると計算量が爆発的に増えることが問題となる．この解決手法として，HOSVD(Higher 
Order Singular Value Decomposition)を用いた計算方法の実現が今後の課題である． 
時系列相関による感性遷移の類似度計量については，時系列に付与された単語の変化によっ
て類似度を計算する新たなモデルを実現する．我々は，時系列感性遷移変化の類似度を実現す
る際において，動的時間伸縮法(DTW)[12]に基づく類似度計量を構成する手法[13]を提案してい
図 5: 時系列感性メディアコンテンツを対象としたマネジメントフレームワーク
における 2 つの重要機能 
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る．DTW は，音声識別などに使用される類似度計算の手法で，周波数の異なる波形同士などの
長さの異なる時系列データ同士をロバストに求めること可能である．本方式により，感性遷移
によるメディアコンテンツ同士の類似度を導出することができる． 
これらの 2 つの機能により，感性遷移という新しい概念でのメディアコンテンツマネジメン
トフレームワークが実現される．これは，時々刻々と取得されるメディアコンテンツの変化に
着目したメディア駆動型解釈機構の実現である． 
人間は様々な刺激に対して感性を喚起するが，この感性は時系列変化が非常に大きな役割を
示す．人間の知覚は差異をより大きく感じるようにできている．時系列で違った知覚を感じる
ことになれば，そこから喚起される感性も大きく変わるはずである．我々の感性遷移という概
念に基づくメディアコンテンツマネージメントフレームワークの実現は，実世界における重要
概念である時間を導入しただけでなく，人間の感性の喚起のメカニズムを再現するメディア駆
動型解釈機構を目指すものである． 
 
5. おわりに 
本稿では，異種メディアコンテンツ同士の連携を実現するフレームワークであるメディア駆
動型リアルタイムコンテントマネジメントフレームワークに基づく，感性に依存したメディア
コンテンツを提示する実現手法について示した．また，感性に依存したメディアコンテンツを
提示する実現の基本的な手法を示すとともに，時系列感性メディアコンテンツに展開する手法
について示した．感性メディアコンテンツ処理を時系列に展開することにより，ユーザの状況
や行動に起因する感性の移り変わり，つまり感性遷移を抽出し，その感性遷移に合致したメデ
ィアコンテンツの有効な利活用が可能となると考えられる． 
我々の感性遷移という概念に基づくメディアコンテンツマネージメントフレームワークの実現は，実
世界における重要概念である時間を導入しただけでなく，人間の感性の喚起のメカニズムの再現を目指
すものである．大量のメディアコンテンツが散在する現在において，人間が感性的にかつ創造力
を生かす環境を実現するためには，実世界とインタネット間の写像において，感性解釈を導入
していくことが重要であると考える． 
それにより，我々人間が実空間とインタネットをシームレスにつなぎ，短時間でかつ効果的
な創造力の発揮を実現することができると考える． 
 
謝辞 
本研究を行うにあたって，Thinking Support System について有益な議論とシステム実装を行
っていただいた国際大学グローバル・コミュニケーション・センサー/筑波大学大学院システム
工学研究科の松本恭平氏，時系列メディアコンテンツを対象としたマネジメントフレームワー
クについて有益な議論を行っていただいた武蔵野大学アジア AI 研究所の岡田龍太郎研究員，AI 
Josyu のサービス実現について共同研究させていただいた株式会社サカワの坂和寿忠氏, テラ
リンクリエイト株式会社の小野寺健吾氏に深く感謝する． 
 
 26 
 
 
 
参考文献 
[1] O. Abdel-Hamid, A. Mohamed, H. Jiang, L. Deng, G. Penn and D. Yu, "Convolutional 
Neural Networks for Speech Recognition," in IEEE/ACM Transactions on Audio, Speech, and 
Language Processing, vol. 22, no. 10, pp. 1533-1545, Oct. 2014. 
[2] T. Kitagawa, and Y. Kiyoki, ”Fundamental framework for mediadata retrieval system 
using media-lexco transformation operator,” Information Modeling and Knowledge Bases, 
IOS Press, pp. 316-326, 2001. 
[3] T. Nakanishi, K. Matsumoto, T. Sakawa, K. Onodera, S. Orimo, and H. Kobayashi, 
“Media-driven Real-time Content Management Framework and its Application to In-Class 
Thinking Support System,” in proceedings of 2018 International Electronics Symposium on 
Knowledge Creation and Intelligent Computing (IES-KCIC), 2018. 
[4] K. Matsumoto, T. Nakanishi, T. Sakawa, K. Onodera, S. Orimo, and H. 
Kobayashi,”AI-Josyu: Thinking Support System in Class by Real-time Speech Recognition 
and Keyword Extraction,” EMITTER International Journal of Engineering Technology Vol.7, 
No.1, pp. 366-383, 2019. 
[5] T. Nakanishi, K. Matsumoto, T. Sakawa, K. Onodera, S. Orimo and H. Kobayashi, "A 
Class Content Summary Method Based on Media-driven Real-time Content Management 
Framework," 2019 8th International Congress on Advanced Applied Informatics (IIAI-AAI), 
pp. 795-798, 2019. 
[6] AI Josyu: https://ai-josyu.com/ 
[7] 吉野太智，高木秀幸，清木 康，北川高嗣:楽曲データを対象としたメタデータの自動生
成とその意味的連想検 索への適用，情報処理学会研究報告，Vol.1998-DBS-116, No.2, 
pp.109–116, 1998. 
[8] 北川高嗣，中西崇文，清木 康:楽曲メディアデータを 対象としたメタデータ自動抽出方
式の実現とその意味的 楽曲検索への適用，電子情報通信学会論文誌 D，Vol.85, No.6, 
pp.512–526, 2002. 
[9] 北川高嗣，中西崇文，清木 康:静止画像メディアデータ を対象としたメタデータ自動抽
出方式の実現とその意味 的画像検索への適用，情報処理学会論文誌，データベー ス，Vol.43, 
No.12, pp.38–51, 2002. 
[10] 本間秀典，中西崇文，北川高嗣:任意の言葉を対象とした 音韻印象変換作用素の構成と
その感性検索への適用，情 報処理学会論文誌，Vol.51, No.5, pp.1294–1309, 2010. 
[11] L. De Lathauwer, B. De Moor, and  J. Vandewalle, “A multilinear singular value 
decomposition,”  SIAM journal on Matrix Analysis and Applications, 21(4), pp.1253-1278, 
2010. 
[12] H. Sakoe, and S. Chiba, “Dynamic Programming Algorithm Optimization for Spoken 
Word Recognition,” IEEE Transaction on Acoustics, Speech, and Signal Processing, Vol. 
ASSP-26, No. 1, pp. 43–49, 1978. 
 27 
 
 
 
[13] 仲程凜太朗,岡田龍太郎,中西崇文, "Story Signature:ストーリー展開特徴抽出による
類似小説検索可視化方式の実現," 第 12 回データ工学と情報マネジメントに関するフォーラム
(DEIM2020), A7-3, 2020. 
 
 
